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Resumo. Este trabalho apresenta a organização e o desenvolvimento de um 
projeto de extensão, que visa estimular o desenvolvimento do raciocínio 
lógico e do pensamento computacional, em turmas de 9º ano do Ensino 
Fundamental. Para isso, são utilizados os conceitos básicos de programação, 
a fim de contribuir para o aprendizado dos estudantes e também para 
divulgar os cursos oferecidos pela nossa Instituição. Assim, pretendemos 
despertar o interesse dos alunos pela área da tecnologia, através de oficinas 
lúdicas desenvolvidas com jogos digitais, além de contribuir para a formação 
integral de todos os envolvidos. Como resultado parcial, apresentamos o 
retorno das oficinas realizadas nos meses de julho e setembro de 2018.  
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1. Introdução e Justificativa 
De acordo com dados fornecidos pelo IDEB (IDEB, 2018), obtidos através da Prova 
Brasil, aplicada em 2017, os alunos do 9º ano do Ensino Fundamental de algumas 
cidades do Litoral Norte Gaúcho não conseguiram atingir as metas básicas de 
aprendizado. Assim, é necessário que existam ações socioeducativas voltadas ao resgate 
do desenvolvimento de habilidades e competências relacionadas ao uso adequado do 
raciocínio lógico, de acordo com o decreto nº 6.094/2007, que atua em regime de 
colaboração, das famílias e da comunidade, em proveito da melhoria da qualidade da 
Educação Básica. Desta forma, o projeto “Programando Fácil: Conhecendo a 
Computação” busca discutir essa problemática com as escolas da região, oferecendo 
oficinas para a consolidação do conhecimento dos alunos, envolvendo o uso de jogos 
digitais, estimulando o raciocínio lógico e o pensamento computacional, de forma 
lúdica. Projetos de extensão com o propósito de desenvolver o pensamento 
computacional e o raciocínio lógico, voltados para a Educação Básica, não são uma 
novidade. Contudo, esta é uma iniciativa pioneira no Litoral Norte do Rio Grande do 
Sul, correspondendo a uma maneira simples e efetiva de contribuir para a melhoria da 
Educação Básica em nossa região. 
2. Metodologia 
As oficinas abordam um primeiro contato com a Computação, através da plataforma 
code.org (CODE, 2018), que consiste numa organização sem fins lucrativos com 
objetivo de divulgar e ensinar programação básica a pessoas de todas as idades. Os 
jogos que são utilizados durante as oficinas, juntamente com alguns comandos básicos 
de programação, são: A Fazendeira, O Labirinto, Minecraft e Star Wars. Cada oficina 
tem duração de 1 hora e 30 minutos. 
  
3. Resultados Parciais 
Em cada oficina é realizado um teste avaliativo inicial (pré-teste) e outro final (pós-
teste), a fim de verificar o progresso dos conhecimentos obtidos durante as atividades. 
Estes testes são desenvolvidos na plataforma Google Forms (GOOGLE, 2018) e são 
compostos por 5 questões. As oficinas podem ser realizadas tanto no laboratório de 
informática da escola convidada ou nas dependências da nossa Instituição, 
possibilitando também a divulgação para a comunidade dos cursos oferecidos. Até o 
presente momento, já atendemos 41 alunos de 4 escolas parceiras, nos meses de julho e 
setembro de 2018, e temos mais duas oficinas agendadas até o final do mês de setembro 
de 2018, com outras 2 escolas. Os resultados obtidos até então mostraram uma melhoria 
de até 40% nas respostas das 5 questões do teste realizado após as oficinas, conforme 
mostra a Figura 1, motivando o grupo a continuar aplicando o projeto. 
 
Figura 1. Comparação dos resultados obtidos antes e após a realização das oficinas.  
4. Considerações Finais  
Além de alcançar resultados proveitosos, o projeto alcança seus objetivos ao contribuir 
de forma simples para uma melhoria da Educação Básica, além de promover e divulgar 
para a comunidade os cursos oferecidos pela Instituição. Até o momento, o retorno 
recebido dos participantes tem sido positivo, instigando os estudantes a conhecerem 
mais sobre a Computação através das atividades oferecidas, bem como, buscando 
impactar em uma melhoria nos resultados da Prova Brasil (IDEB, 2018) a longo prazo. 
Além disso, conclui-se também que as atividades proporcionam um momento de 
compartilhamento e integração entre os estudantes e a comunidade, atendendo os 
propósitos da extensão. Como trabalhos futuros, pretendemos desenvolver mais oficinas 
com a inserção de novos recursos, como a plataforma Scratch (SCRATCH, 2018), por 
exemplo, onde o aluno será capaz de desenvolver seu próprio jogo.  
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